Tobias Miller und Anne Sauer: ,Mutti hat gesagt, geh draufien spielen!”

Beitrag aus Heft »2014/03: Apps«

Mobile Gaming ist ein wichtiger Spieletrend, der aktuell durch Apps einen weiteren Schub erhalt. Der Artikel
beleuchtet Neuheiten und innovative Spielkonzepte aus medienpadagogischer Sicht und benennt Kriterien zur
padagogischen Beurteilung von Apps, wie sie auch bei spielbar.de genutzt werden.
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